GRA PLANSZOWA

WPROWADZENIE

W grze Extra FAKTY kazdy z graczy wcieli sie
w role dziennikarza pracujacego dla opiniotwoérczego
tabloidu o nieco watpliwej renomie. Zadaniem graczy
bedzie zaproponowanie wzietych tematéw, ktore
pozwolg na zamkniecie numeru gazety. Sensacyjne
wpadki, gorgce romanse, nieprzyzwoite zachowania
i roznej masci faux pas doskonale sprawdzg sie jako
temat numeru. Gracze bedg przescigac sie w budowaniu
najciekawszych tytutéw, po drodze napotykajac
nieoczekiwane zwroty akcji.

ZAWARTOSC PUDEEKA

Niektore z ptytek zawieraja podkreslone wyrazenia
- s3 to tzw. stowa specjalne, prezentujace gorace
newsy ze swiata. Kazde takie stowo w zakoriczonym
tytule przynosi graczowi dodatkowy punkt.
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Gra Extra FAKTY oferuje dwa warianty rozgrywki:

s~Temat na wytacznos¢” oraz ,,Goracy temat”.

TEMAT NA WYLACZNOSC”
RYWALIZAC)A

WPROWADZENIE

W wariancie ,Temat na wytqcznos¢” gracze wcielajg sie w role dziennikarzy pracujgcych dla réznych gazet.

Waszym zadaniem bedzie przygotowanie

trzech najbardziej

wzietych tytutéw do tabloidu, do ktérego

piszecie. Musicie sie spieszy¢ - konkurencja nie spi i bedzie robi¢ wszystko, aby nieco popsu¢ Wam szyki, choc
i Wy nie bedziecie utatwiac¢ innym pracy. Kto pierwszy zamknie swdéj numer, moze liczy¢ na uznanie i uscisk dtoni redaktora

naczelnego - jest wiec o co walczyc!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

e W przypadku gry 2-, 3- i 4-osobowej kazdy z graczy
dostaje wtasna pIansze., na ktérej kompletowaé bedzie
trzy gorace tematy do swojej gazety. Jezeli bedziecie grac
w wiekszej grupie oséb, podzielcie sie na druzyny wedtug
uznania.

e Wymieszajcie wszystkie ptytki tytutéw i potdzcie
je zakryte na srodku stotu . tworzac pule ptytek.

o Kazdy z graczy losowo dobiera 5 ptytek i trzyma je
w reku‘ tak, aby nie byty widoczne dla pozostatych
uczestnikow zabawy. W przypadku grania w druzynach

ptytki otrzymujg druzyny, a nie pojedynczy gracze! Nie
ma limitu ptytek, jakie dany gracz moze posiada¢ w reku.

e Woybierzcie z puli 7 losowych ptytek i potézcie je
w widocznym miejscu ‘ Stanowia one pule tematéw
cieszacych sie obecnie najwiekszym zainteresowaniem
i bedg dostepne w wyniku jednej z akcji na kosci.

e Jeszcze przedrozpoczeciem wtasciwejrozgrywki kazdy
z graczy umieszcza jedna z trzymanych w reku ptytek na
dowolnym polu na planszy zgodnym z jej rodzajem, czyli
na polu o tym samym kolorze co wybrana ptytka :
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PRZEBIEG GRY

Zabawa przebiega¢ bedzie przez szereg rund, w trakcie
ktorych gracze beda stopniowo kompletowac sensacyjne
tytuty do swojej gazety.

Gre rozpoczyna uczestnik, ktéry jako ostatni czytat
numer jakiego$ tabloidu, od deski do deski rzecz jasna,

lub ewentualnie najmtodszy z graczy.
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W swojej turze aktywny gracz wykonuje

po kolei DWIE akcje: @ i @

ﬂ Rzuca koscia i wykonuje akcje zgodng z wynikiem rzutu:

Goracy temat

We?Z jedna z puli odkrytych ptytek. Mozesz
potozy¢ ja na swojej planszy lub zachowac
w reku. Nastepnie dotéz do puli jedna ptytke
z zakrytego stosu.

Przeciek

WezZ jedng ptytke z planszy innego gracza.
Mozesz potozy¢ ja na swojej planszy lub
zachowac w reku.

Niedzwiedzia przystuga
Usun jedna ptytke z planszy innego gracza
i odt6z ja na stos ptytek odrzuconych.

Sprzeczne informacje

Zamien po jednej ptytce na planszach dwdch
graczy. W wyniku tej akcji mozesz zamienic¢
dowolny rodzaj ptytek pomiedzy dowolnymi
planszami (wiaczajac swojg), ktadac plytki na
polachw odpowiadajacych im kolorach.

Gumowe ucho

Wez ptytke z reki innego gracza. Mozesz
potozy¢ ja na swojej planszy lub zachowac
w reku.

Bystre oko

Wez jedng z puli zakrytych ptytek. Mozesz
potozy¢ ja na swojej planszy lub zachowac
w reku.



UWAGA!

Gracz musi wykonac¢ akcje wynikajaca z rzutu kostka,
chyba ze na obecnym etapie gry jest to niemozliwe,
np. gdy wszystkie tytuty na planszach graczy

sa chronione (patrz ponizej).

9 Ktadzie jedng z posiadanych w reku ptytek na swojej
planszy LUB bierze 2 ptytki z zakrytego stosu do reki
- w tym wypadku gracz nie ktadzie zadnej z ptytek na
planszy.

Przy doktadaniu ptytek, czyli tworzeniu tytutu artykutu,
gracza obowiazujg okreslone reguty.

ZASADY KONSTRUOWANIATYTULU:

e Gracz moze potozy¢ ptytke na dowolnym polu na
planszy zgodnym z jej rodzajem, czyli na polu o tym
samym kolorze co wylosowana ptytka.

e Doktadajac ptytke do tytutu, w ktorym sa juz jakies
elementy, nalezy przestrzega¢ regut gramatycznych —
co jak co, ale o jezyk ojczysty trzeba dbac!

e Nadrzedna zasada w konstruowaniu tytutu jest
poprawnos¢ gramatyczna.

UWAGA!

Jezeli gracz ukonczyt ktorys ze swoich tytutow
(dotozyt trzecia ptytke do tytutu), wéwczas tytut ten
staje sie chroniony i nie dziataja na niego nastepujace
akcje z kosci: ,Przeciek”, ,Sprzeczne informacje”,
»,NiedZwiedzia przystuga”.

Za kazdym razem, gdy graczowi uda sie zamknac tytut,
musi on odczytac¢ go na gtos, tak zeby pozostali gracze
mieli okazje odpowiednio skomentowaé kreatywnosc
konkurenciji.

Po wykonaniu OBU akcji przez gracza swoja ture
rozpoczyna kolejny uczestnik. Jezeli gracze wykorzystaja
wszystkie ptytki z zakrytego stosu, woéwczas nalezy
wymieszac stos ptytek odrzuconych i stworzyé z nich
nowy stos do dobierania.

KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, gdy ktorys z graczy zamknie
numer swojej gazety, czyli utozy trzy sensacyjne tytuty.
W takim wypadku ostatnia runda rozgrywana jest
do konca - pozostali gracze wykonujg swoje akcje
w taki sposdb, aby wszyscy uczestnicy zabawy rozegrali
taka sama liczbe tur. Wéwczas nastepuje podliczanie
punktow - ten z graczy, ktory zgromadzit ich najwiecej,
okrzykniety zostaje dziennikarzem roku.

PUNKTACJA

W wariancie Rywalizacja punktacja obliczana jest na
koncu rozgrywki:

e Kazdy zamkniety tytut na planszy danego gracza
daje mu jeden punkt.

o Jezeli w zamknietym tytule wystepuje specjalne
stowo, gracz otrzymuje jeden punkt za kazde takie
stowo.

e Gracz, ktory jako pierwszy zamknat numer swojej
gazety,

otrzymuje jeden punkt.

e W przypadku remisu pozostali gracze wybierajg
,femat na wytagczno$¢” - najbardziej zabawny,
zaskakujacy lub niesamowity tytut z planszy jednego
Z remisujacych graczy. Gracz ten otrzymuje dodatkowy
punkt i wygrywa gre.




WPROWADZENIE

W trybie kooperacyjnym gracze wcielajq sie w role dziennikarzy pracujgcych dla jednego tabloidu i wspdlnymi sitami
starajq sie zamknq¢ numer, przygotowujqc najbardziej wziete tytuty. Redaktor naczelny czeka jednak na konkrety
i doceni tylko gotowe tematy. Nic wiec dziwnego, ze cho¢ cel wspdlny, to kazdy z graczy bedzie chciat ugrac jak najwiecej
dla siebie. Zaczynamy!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

e Na $rodku stotu potdzcie plansze. Jest to pierwsza
strona gazety, dla ktérej pracujecie. Waszym zadaniem
bedzie zapetni¢ jg najbardziej gorgcymi tematami ‘

e Wymieszajcie ptytki tytutéw i potdzcie je zakryte
w poblizu planszy, tworzac pule p’rytek..

e Zaopatrzcie sie w kartke i dtugopis do zapisywania
punktacji..

PRZEBIEG GRY

Zabawa przebiega¢ bedzie przez szereg rund, w trakcie
ktérych kolejni gracze bedy stopniowo zapetniac¢
sensacyjnymi tytutami pierwsza strone gazety.

Gre rozpoczyna osoba, ktéra jako ostatnia czytata jakis
tabloid, od deski do deski rzecz jasna, lub ewentualnie
najmtodszy z graczy.




W swojej turze aktywny gracz zawsze wykonuje akcje
obowiazkowgq oraz ewentualnie akcje dodatkowa.

AKCJA OBOWIAZKOWA:
Gracz bierze 3 ptytki z zakrytego stosu, zapoznaje sie
Z nimi, po czym:

0 jedng obowigzkowo odrzuca na osobny stos ptytek
odrzuconych;

@ kazda z pozostatych dwdéch moze ALBO potozyé
na planszy (jezeli znajduje sie na niej wolne pole
w odpowiadajgcym wylosowanej ptytce kolorze),
ALBO odrzuci¢.

Przy doktadaniu ptytek, czyli tworzeniu tytutu artykutu,
gracza obowiazujg okres$lone reguty.

ZASADY KONSTRUOWANIATYTULU:

e Gracz moze potozyc ptytke na dowolnym polu na
planszy zgodnym z jej rodzajem, czyli na polu o tym
samym kolorze co wylosowana ptytka.

e Doktadajac ptytke do tytutu, w ktorym sg juz jakies
elementy, nalezy przestrzegac regut gramatycznych - co
jak co, ale o jezyk ojczysty trzeba dbac!

POLNAGI AKTOR -

UWAGA!
W swojej turze gracz moze potozy¢ JEDNA ptytke
na polu specjalnym oznaczonym ,!” - wéwczas czeka

go akcja dodatkowa (patrz ponizej). Jezeli gracz po
obowiazkowym odrzuceniu jednej ptytki zdecydowat
sie na potozenie na planszy obu pozostatych ptytek,
wowczas tylko jedna z nich moze potozyé na polu
specjalnym - druga musi potozy¢ na polu zwyktym,

a jezeli nie jest to mozliwe, musi jedna z nich odrzucic.

Jezeli w wyniku dotozenia ptytki gracz zamknie tytut
artykutu, natychmiast nastepuje punktowanie
(patrz ponizej).

UWAGA!

Jezeli gracz potozyt ptytke na polu specjalnym
oznaczonym !, jednoczesnie zamykajac tytut
artykutu, woéwczas najpierw nastepuje punktowanie

za zamkniety tytut, a dopiero pézniej akcja dodatkowa.

WIEZI

AKCJA DODATKOWA:

Po dotozeniu ptytki na pole specjalne (oznaczone ,!"),
gracz dodatkowo rzuca koscig, a nastepnie, o ile jest to
mozliwe, wykonuje akcje zgodng z wynikiem rzutu:




Goracy temat

Wylosuj jedng ptytke i umies¢ jg na
planszy. Jezeli w wyniku tego ruchu
ukoniczysz tytut, zapisz nalezne Ci
punkty.

Przeciek
Rozegraj dodatkowa runde.

Niedzwiedzia przystuga
Usun z planszy dowolng ptytke.
<

Sprzeczne informacje
Usun z planszy jeden zakonczony tytut.

Gumowe ucho

Przesun jedng wybrang ptytke na inne,
dowolne pole o tym samym kolorze co
przemieszczana ptytka.

Bystre oko
Otrzymujesz jeden punkt.

UWAGA!
W wyniku akcji ,Goracy temat”, ,Przeciek” oraz
»Gumowe ucho” nie mozna umieszcza¢ nowych ptytek

na polach specjalnych ,,!”.

UWAGA!
W pierwszej turze kazdego gracza nie mozna

umieszczac ptytek na polach specjalnych ,!".

Po wykonaniu przez gracza akcji wynikajacej z rzutu
koscia swoja ture rozpoczyna kolejny uczestnik.

Jezeli gracze wykorzystajg wszystkie ptytki z zakrytego
stosu, woéwczas nalezy wymiesza¢ stos ptytek
odrzuconych i stworzy¢ z nich nowy stos do dobierania.

KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast w momencie, gdy
dziennikarze dostarczg pule 10 gorgcych tematéw
i zamknga kolejny numer Extra Faktow. Jezeli ostatnia,
zamykajaca gazete ptytka zostata potozona na polu
specjalnym, akcja dodatkowa nie jest rozgrywana.
Wéwczas nastepuje podliczanie punktéw - ten z graczy,
ktory zgromadzit ich najwiecej, okrzykniety zostaje
dziennikarzem roku.

PUNKTACJA

W  wariancie Kooperacja punkty przydzielane s3
w trakcie rozgrywki - zawsze gdy ktoérys z graczy
dostarczy gazecie nowy, goracy tytut:

e Gracz, ktory dotozy trzecig ptytke w rzedzie, gto$no
odczytuje stworzony tytut i otrzymuje jeden punkt.

e Jezeli w zamknietym tytule wystepuje specjalne
stowo, gracz otrzymuje jeden punkt za kazde takie
stowo.

e Gracz, ktéry skonczy ostatni tytut, zamykajac tym
samym caty numer gazety, otrzymuje dodatkowe dwa
punkty.

Wszystkie przydzielone punkty sukcesywnie zapisujcie
na osobnej kartce.
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